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1　はじめに～アニメとは～
　アニメーション（Animation）はAnimateの名詞形で、ラテン語の
Anima（霊魂）が言吾源であり、「生命を与えること」、「生き返らせること」
という意味がある。おかだによると、「少しずつ変化させた絵、または少
しずつポーズを変えた人形をひとコマひとコマ撮影し、これを映写した
時、あたかも絵の人物や動物、または人形が、自分で動いたように見え
る、一種のトリック撮影のこと。そして、その手法で作られた映画の総
称」1）をアニメーションという。フィルムの上で1枚1枚描画して動きを
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表現していたものを実写映画と区別してAnimation　Cartoonと呼び、現在
ではAnimationと呼ぶことが一般的である。その中で、日本のものを「ア
ニメ（Anime、ANIME）」という。厳密に定義すると、「アニメ」とは日
本製アニメーションに限定されるべきであるが、小論では日本のものだけ
でなく世界の作品を対象に含めて論述する。
　テレビアニメ『鉄腕アトム』が1963年に放映開始してから50年あまり
たった今、日本アニメは大きな曲がり角にきている。常に右肩上がりで成
長し、三度のアニメブームを経て、97年ごろから「ポケットモンスター」
が海外でメジャー作品化し、「遊戯王」、「NARUTO」も世界的にヒットし
たことをきっかけに、国や地方自治体がアニメを核としたコンテンツ産業
の育成にカを入れ始めた。その後、順調に成長していくかに見えたが、
2006年をピークにアニメ市場は2007年から縮小して、現在に至っている
（図表一1参照）。
図表一1　アニメ関連市場の売上高推移
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　今後、アニメが日本のリーディング・インダストリーに発展していくの
か、このまま衰退してビジネス上の成長は望めないのか、それとも2006
年までが「バブル」で適正規模に落ちつくのだろうか。小論では、アニメ
の成り立ちから日本アニメの流れを追い、ビジネス上の成長の可能性につ
いて再検討する。
2　アニメの始まり
　1906年、アメリカ人ジェームス・スチュアート・ブラックトンが短編ア
ニメーション映画『愉快な百面相』（Humorous　Phases　of　Funny　Faces）
を制作したのがアニメの始まりとされる。これはコマ撮り実写映画で、ブ
ラックトンが黒板に絵を書き、消しては書き足すぺ一パーアニメや切抜き
アニメの手法が駆使された。純粋なアニメーションとして、1908年のフラ
ンス人エミール・コールによる『ファンタスマゴリー』（Fantasmagorie）
がある。
　ブラックトンの試みに関心をもったウィンザー・マッケイは、当時すで
に人気漫画家として「夢の国のリトル・ニモ」をニューヨーク・ヘラル
ド紙に連載していたが、1909年に3ヶ月を要して6，000枚の絵を一人で描
き、3分ほどのアニメ映画「恐竜ガーティ』（GertietheDinosaur）を完
成させた。他にも『リトル・ニモ』（1911年LittleNimo）、『ルシタニア号
の沈没』（1918年The　SinkingoftheLusitania）など数多くのアニメーショ
ン作品を制作した。動画を1枚1枚背景まで含めて描くことは、マッケイ
のような大家が余技の仕事として数年に1本のぺ一スで制作することは可
能であるが、商業ベースに乗るには至らなかった。それでも多くの漫画家
はマッケイの試みに関心をもち、アニメーション制作を試みるようになっ
た。
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図表一2　『ファンタスマゴリー』 図表一3　『恐竜ガーティ』
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　商業ベースに乗るための基盤として、分業体制によるスピード・アップ
が必要であり、それを可能にしたのがジョン・ブレイとアール・ハードに
よるセルロイドを用いたアニメ制作である。二人は1914年にセル動画を
使用する特許を申請した。さらに、スタジオ形式の制作体制を確立した結
果、月一本のぺ一スでアニメを制作することが可能となり、アニメが商業
べ一スに乗る基盤を確立した。ジョン・ブレイのスタジオで制作とビジネ
スを学習し、独立していったアニメーターに『マイティー・マウス』を制
作したポール・テリー、『ベティー・ブープ』や『ポパイ』のマックス・
フライシャー、『ウッディー・ウッドペッカー』のウォルター・ランツが
いる。
　流通面でアニメのビジネス化に貢献したのがマーガレット・ウィンク
ラーとチャールズ・ミンツである。二人はアニメ専門の映画配給業者とし
て当時の人気アニメ作品のほとんどを配給した。
　1910年代に米国でアニメ制作に関わった人間は新聞漫画家からの転向
が一・般的であった。新聞漫画家は地方で人気が出た後、ニューヨークの発
行部数の多い新聞に移籍するのが一般的であった。したがって、アニメ制
作の中心は必然的にニューヨークとなり、アニメの配給、アニメ・スタジ
オ、アニメ関連のビジネスなどに関わる優秀な人材はニューヨークに集中
した。
　このような時代、ニューヨークから離れた中西部カンザスシティーの新
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聞社にさえ、漫画を掲載できなかったのがウォルト・ディズニーであっ
た。ウォルトは1919年にカンザスシティーの広告会社に勤め、後のディ
ズニー社のチーフ・アニメーターとなるアブ・アイワークスと知り合う。
1922年にアブとともにラッフォグラム・フィルム社を設立して短編アニ
メを次々と作るが、配給先がなく翌年には倒産してしまう。それでもラッ
フォグラム・フィルム社時代に制作した『アリスの不思議な一日』がマー
ガレット・ウィンクラーの目に留まり、配給契約を結ぶと1924年にロサ
ンゼルス近郊のバーバンクスにディズニー・ブラザーズ・スタジオを開設
し、「アリス』シリーズの制作に取りかかった。さらに『幸せうさぎのオ
ズワルド』シリーズが成功するも、著作権を保有していなかったため、『オ
ズワルド』の制作する権利だけでなくスタッフまでユニバーサルに盗られ
てしまった。会社存亡の危機に、サイレント中心であったアニメ映画に初
めてトーキーを導入した『蒸気船ウィリー』（1928年SteamboatWilly）が
大ヒットし、1932年の『花と木』で初のカラー化、『三匹の子豚』（1933
年）が空前の大ヒットなどで、いつのまにかニューヨークのスタジオと肩
を並べる存在となった。ニューヨークのスタジオ経営者が収益を生み出す
ために人件費やその他の経費を削る中、ディズニー社はトーキー化やカ
ラー化への投資を行い、アニメーター育成のための社内教育システムを確
立のための投資を行った。その成果が初の長編アニメーション映画『白雪
姫』（1937年）に結実する。登場人物の性格を描き分け、200万枚におよ
ぶ作画制作する技術と能力をもつアニメ・スタジオはディズニー社のみで
あり、ついにはニューヨークのスタジオを抜き去り、世界でも唯一無二の
存在となった。50万ドル（最終的には150万ドル）の予算を投じて長編ア
ニメを制作することを発表したとき、「ディズニーの愚行」と酷評された
が、興行収入は800万ドルを記録した。
　山口2）によると、アニメに対するディズニーの功績として
　　①誇張表現の採用
　　②ストーリーボード・システムの開発
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ディズニー・ブランドの確立
人材育成カリキュラムの開発
マーチャンダイジング展開
分業化システムの確立
を挙げている。アニメを産業として定着させたことがディズニー最大の功
績である。
3　戦前の日本アニメ
　1909年、アメリカのアニメーション映画『ニッパールの変形』が日本
で公開されて以来、年間40本近い海外のアニメーション映画が日本で劇
場公開された。その人気ぶりに目をつけた映画会社は若手の漫画家にアニ
メ映画の制作を依頼した。1917年、下川凹天作『芋川椋三（いもかわむ
くぞう）玄関番の巻』、寺内純一『塙凹内名刀之巻（なまくら刀）』、北山
清太郎作『猿蟹合戦』など17本の国産アニメーション映画が誕生した。
3人への報酬は漫画の3～4倍といわれ、経済的には恵まれたスタートで
あった。しかし、3人は比較的短期間でアニメ制作から撤退してしまう。
その後、寺内から学んだ大藤信郎、北山から学んだ山本早苗、藪下秦司、
さらには政岡憲三に学んだ瀬尾光世が日本のアニメを牽引していく。
　しかし、1928年にウォルト・ディズニーが『蒸気船ウィリー』ではじ
めてのトーキーアニメーションを作成すると外国のアニメーションはトー
キーが主流となり、国産の無声アニメーションは徐々に廃れていった。
　1939年に制定された「映画法」により、外国映画が規制される中、戦
意高揚のために国産アニメーションが活用され、海軍から依頼を受けた瀬
尾は日本初の長編アニメーション『桃太郎の海鷲』（1943年）、『桃太郎・
海の神兵』（1944年）を作成した。27万円（現在の4億円以上）の制作費
を使い、当時の技術の粋を集めて5万枚以上のセル画を用いた作品であっ
た。第二次世界大戦終結後、GHQが占領政策の実施にアニメを利用しよ
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うとして山本早苗、村田安司、政岡憲三などを招集し、新日本動画社が設
立された。しかし、活動らしい活動をしないまま、1947年には解散となっ
た。
4　戦後の日本アニメ
　新日本動画社解散後、山本と政岡は東宝の援助を受け1948年に日本動
画を設立した。その後、東映の委託を受けて作品制作をしたことをきっか
けに、東映教育映画の傘下に入り、1956年に東映動画となった。東映動
画は「東洋のディズニー」を目指し、長編アニメーションの制作を目指し
た。そのためにディズニーをはじめとするアメリカのアニメ・スタジオを
見学し、役割分担を明確にした分業式の制作方式を採用した。それまで日
本の制作現場は作家とアシスタントによる家内制手工業の域を脱していな
かったが、東映動画は作画方法だけでなく、ビジネス面でもディズニーを
目指し、日本で始めてアニメ産業の基盤を形成した企業といえる。
　東映動画（現東映アニメーション）による長編カラーアニメーション映
画「白蛇伝』（1958年）、『少年猿飛佐助』（1959年）、『西遊記』（1960年）
が制作された。同社は設立当初から海外進出を意識し、「日本語の非国際
性を絵と動きで十分理解させうる漫画映画の外国市場への進出」3）を狙
い、これら三作品を1961年に米国で公開したが、興行的には成功しなかっ
た。
　1950年代、米国ではテレビの普及につれて、映画は徐々に衰退をはじ
めた。この結果、アニメーション映画を製作していたハリウッドのスタ
ジオは、テレビ向けのアニメーションの製作に活路を見出すようになっ
た。時間と予算の制約があるテレビアニメーションでは、従来の映画制作
で行っていた1秒間に24コマ使用するセル画すべてに異なる絵を用いる
「フルアニメーション」に対して、絵の一部分だけを動かし、セル画の枚
数を節約する「リミテッドアニメーション」という手法が用いられた。
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　日本初のテレビアニメーション『鉄腕アトム』は、これをさらに簡素化
し、3コマに1枚の絵を用いる手法を導入して費用と時間の節約を図り、
1963年1月1日から毎週1回の放送を可能にした。『鉄腕アトム』は4年
問に及ぶ長期放映の大ヒット作品となった。視聴率は常時30％を超え、
最高では40％以上を記録し、合計で193本の作品が制作された。『鉄腕ア
トム』の大ヒットで、同年10月には『鉄人28号』、11月には『エイトマン』
『狼少年ケン』など8本の国産アニメ作品が放送された。1965年には初
のカラー作品『ジャングル大帝』をはじめ、20本のアニメ番組がテレビ
放送された。
　『鉄腕アトム』は日本の初のテレビアニメーション作品であるだけでな
く、海外に輸出された日本製テレビアニメの第1号でもあった。1963年
秋から‘‘AstroBoy”のタイトルで104話が放送された。米国で人気となり、
その後、イギリス、フランス、西ドイツ、オーストラリア、台湾、香港な
ど40ヶ国で放送された。1967年にタツノコプロダクションによって製作
された『マッハGo　Go　Go』が‘‘Speed　Racer”という題名で放送され、今
でも人気を博している。
　『鉄腕アトム』の第一の意義は日本のアニメーションの商業的成功を決
定したことにある。前述したように、リミテッドアニメーションの極端な
応用により、制作時問を短縮し、制作費を低く抑えることを可能にした。
また、人気のある漫画を原作にしてアニメ化することで確実に視聴者の人
気を得ることを可能にした。このことは、番組を提供するテレビ局やスポ
ンサーにとっては確実に視聴率を稼ぐことができる番組を安く手に入れる
道を確保したことを意味し、結果的にテレビアニメの放送数は増加して
いった。その一方で、制作現場には低コストのしわ寄せとして低賃金・長
時間労働を強いる状態が一般化した。手塚治虫という当時の漫画家界の第
一人者が安い制作費で番組を請け負ったことで、この労働形態が一般化
してしまった。結果的に虫プロダクションも『アトム』誕生の10年後の
1973年には倒産に追い込まれた。
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　第二に、漫画を原作としてアニメを作成することで、漫画の持つ「ス
トーリー性」、「連続性」をアニメ作品にも反映させることができた。米国
のテレビアニメーションが子供向けの単純なストーリーで一話ごとに完結
するスタイルであるのに対して、日本アニメの特色となり、幅広い視聴者
を獲得する布石となった。
　第三に海外進出の第一号でもあった同作品の海外展開は、その後の他の
日本のアニメの海外進出の基本形をなしていく。作者の手塚治虫は、制作
費の赤字分を補うため、当初から海外進出を考えていた。しかし、同氏ま
たは虫プロダクション自らが積極的に海外の放送局に売り込みをしたわけ
ではなかった。草柳4）によれば、日本のあるタレントプロダクションの
社長が米国の業者にサンプルを見せ、その中で、三大ネットワークのひと
つのNBCのシンジケーション市場向けに番組を売買しているNBCエン
タープライズがまとめて購入し、吹き替え・再編集して米国で放送した。
日本の制作サイドは、制作プロダクションであれ、テレビ局であれ、日本
国内の放送に手一杯であり、日本の番組が海外で放送されること自体が皆
無であった時期に、海外からオファーがあること自体に喜び、契約条件を
十分に吟味せず、安い値段で放映権を提供していった。放送枠を埋めるた
めに番組が必要であったアジアやヨーロッパには、安く提供できる素材と
して輸出された。作品の編集権についても契約上制約をつけなかったた
め、米国では、本国の志向に合うように番組が再編集され、日本で制作さ
れたときのコンセプトとは異なる作品になることもしばしばあった。日本
のテレビアニメが、海外の放送局から見ると、安く購入することができ、
その後、自由に再編集できる手ごろな番組として輸出されたことは、良い
意味では市場を広げ、悪い意味では日本アニメのアイデンティティーを喪
失させることとなった。そのもとをつくったのも『鉄腕アトム』であると
いえよう。
　第四の意義は、キャラクタービジネスの出発点であり、そのスタイル
を確立したことにある。同番組のスポンサーである明治製菓が1963年に
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「マーブルチョコ」のおまけに「アトムシール」を封入して販売したとこ
ろ、同年の同社の売り上げの三分の一を占める58億円という売り上げを
記録した。その後も、キャラメル、ガム、ビスケットなどさまざまな商品
にアトムのキャラクターをつけることで売り上げをのばしていった。そし
て、1966年の放送終了とともにブームは去っていった。このことから、
日本のキャラクタービジネスは、短期集中で儲かるうちに大量にキャラク
ターを露出させ、人気が無くなったら使い捨てにしていくスタイルが基本
となった。
5　まとめ～ビジネスとしてのアニメ～
　『鉄腕アトム』以来、日本のアニメに脈々と受け継がれている特色とし
て、「ロボット」、「美少女」がある。
　人問大で自律型の「アトム」、巨大で操縦型の「鉄人28号」に始まり、
1972年に人聞が乗り込む巨大ロボットの『マジンガーZ』が登場する。
その翌年にはバンダイより「超合金マジンガーZ」が発売され、玩具会社
がロボットアニメの企画に強く関わるようになる。究極のロボットフィ
ギュァが通称「ガンプラ」と呼ばれる『機動戦士ガンダム』のモビルスー
ツを再現したプラモデルである。視聴率低迷で放送が終了した後、1980
年1月に番組スポンサーではなかったバンダイが発売し、大ヒット商品と
なり、キャラクター商品がアニメ作品をプロモーションする先行事例と
なった。アニメに登場する「美少女」フィギャーも商品アイテムとしてだ
けでなく、アニメ作品の重要なプロモーション手段となっている。このよ
うなアニメ関連のフィギュアやアニメのセル画などのアニメグッズを購入
する世代は「オタク」と呼ばれる青少年層である。1970年代の『宇宙戦
艦ヤマト』、『機動戦士ガンダム』を熱狂的に支持し、支えた世代が1955
年以降に生まれた新人類世代であった。彼らがセル画の収集をしたり、ア
ニメの声優に関心をもったり、製作現場に関心を持ち始めた最初の世代
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である。1995年に放送開始した『新世紀エヴァンゲリオン』の視聴者は
1980年代生まれの若者が中心となった。難解な作品として解説本が多数
出版されるくらい、個々に作品とかかわり、個々に思い入れを深めてい
く。その結果、玩具の販促としてではなく、映像ソフトそれ自体に購入価
値を見出せる「パッケージ性」、アニメ、音楽CD、小説、漫画、映画、キャ
ラクターグッズといった関連商品の「メディアミックス」というビジネス
モデルを確立した。「メディアミックス」はその後、『ポケモン』によって
さらに一般化していった5）。コアなアニメファン向けに深夜枠でアニメ作
品の放送が急増したのも『エヴァ』の影響であった。このように青少年層
を中心としたアニメブームがアニメ業界の活性化につながり、その結果、
日本のアニメ産業が新しいリーディング・インダストリーとして注目され
た。
　この状況が変化し始めたのは2007年である。岩田6）によると、「日本の
アニメが世界で熱狂的に受け入れられる時代が、過去の物になりつつあ
り、日本アニメは世界市場ですでに「飽和状態」で、成長の余地が見えな
い」という。「世界同時不況やネットの違法配信の影響などで、北米市場
は「ぼろぼろ」、欧州市場も厳しく、中東やアジアなど新市場も期待薄。
このままでは、日本のアニメを日本の市場だけで売る一昔前に戻るほど事
態は深刻だ」と言う。
　「市場の飽和に加え、世界同時不況や各国の事情、さらに、違法配信サ
イトや動画共有サイトの台頭により、日本でアニメを放送した翌日には、
現地語の字幕を付けてネットにアップされ、日本で放送終了した作品を海
外に販売するころには、海外ファンはすでにそのアニメを見ており、視聴
率が取れなくなる。」
　国内でも「（1）地上波テレビが不況に入った（日本民間放送連盟加盟
127社のうち、約4割の55社が08年9月期経常赤字に）、（2）アニメは
視聴率が取れないため「キー局でゴールデンタイムに放送するのは不可
能」、k3）アニメ単体でヒットする作品がないなど。アニメの制作本数も
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激減している。」
　このような状況だからこそ、ビジネスモデルうんぬんよりもアニメそ
のもののコンテンツカを高めることが求められる。「米国のアニメ専門動
画共有サイト「Crunchyro11」で、「NARUTO」「銀魂」などを、日本での
放送の1時間後に有料配信（月額7ドル）しているが、1ヶ月で会員数は
1万人を超えたという。「Crunchyro11」を含めた3サイトで、放送の7日
後に広告付き低画質版の無料配信も行っており、NARUTOの無料配信に
は1話平均16万アクセスあったと」いう。
　ヒット漫画をコンスタントにアニメ作品化している東映アニメーショ
ン、宮崎駿ブランドを駆使し高品質の作品を提供するスタジオ・ジブリ、
『らき☆すた』、「けいおん』など熱狂的ファンの多い作品を作る京都アニ
メーションなど、いずれも魅力あるアニメコンテンツを提供している制作
プロダクションのあり方は今後の日本アニメの再生のヒントとなるであろ
う。
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